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Abstrak—Algoritma merupakan kunci bagi 
mahasiswa untuk menyelesaikan permasalahan 
komputasi secara efektif dan efisien. Matakuliah 
algoritma biasanya diberikan pada semester awal 
dimana mahasiswa dalam tahap adaptasi dan belum 
memiliki dasar pemrograman sama sekali.  Penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan perangkat lunak 
bantu pembelajaran algoritma dengan mengadopsi 
konsep buku digital atraktif yang dapat menyajikan 
gambar, teks, audio, video dan animasi. Metode 
pengembangan aplikasi menggunakan pendekatan 
user centered design. Hasil penelitian menunjukkan 
penilaian ahli materi berdasarkan aspek pembelajaran 
dan isi materi memberikan skor rata-rata nilai sebesar 
4,46 (sangat baik). Penilaian ahli media yang meliputi 
aspek teks/bahasa, warna, gambar/ilustrasi dan 
interaktifitas menunjukkan skor rata-rata nilai 
sebesar 4,43 (sangat baik). Penilaian mahasiswa yang 
meliputi aspek teks/bahasa, gambar/ilustrasi,materi 
dan fun learning menunjukkan skor rata-rata nilai 
sebesar 4,19 (Baik). Berdasarkan hasil pengujian 
tersebut menunjukkan aplikasi buku digital algoritma 
layak untuk dikembangkan dan digunakan pada 
pembelajaran algoritma.  
 
Kata kunci—Algoritma, UCD, Fun Learning, Buku 
Digital, Atraktif 
I. PENDAHULUAN 
Algoritma adalah inti dari ilmu informatika sehingga 
banyak cabang ilmu informatika yang mengacu pada 
algortima
[1]
. Algoritma merupakan dasar yang penting 
bagi mahasiswa informatika maupun orang awam yang 
akan belajar pemrograman. Seseorang dapat 
menyelesaikan berbagai masalah pada bidang 
komputasi secara terstruktur dan sistematis jika 
menguasai algoritma
[2]
. Algoritma adalah urutan 
langkah  yang terstruktur dan sistematis tentang tahapan 
penyelesaian masalah dalam bidang pembuatan program 
komputer atau masalah komputasi 
[3]
.  
Manusia dapat memberikan perintah kepada komputer 
melalui bahasa pemrograman. Komputer hanya dapat 
berpikir secara sistematis dan terstruktur sehingga 
perintah yang ditulis dalam bahasa pemrograman juga 
harus sistematis dan terstruktur. Hal inilah yang 
menjadikan algoritma menjadi bagian yang sangat 
sentral dalam dunia pemrograman komputer. Instruksi 
yang diberikan pada komputer harus ditulis secara rinci 
dan memenuhi kaidah tertentu yang dinamakan  
 
algoritma 
[3].
  
Mengingat pentingnya matakuliah algoritma, maka 
lembaga penyelenggara pendidikan informatika akan 
memberikan matakuliah algoritma pada semester-
semester awal perkuliahan dimana mahasiswa masih 
dalam masa adaptasi.  Tantangan lain dalam 
pemebelajaran algoritma adalah kondisi mahasiswa 
yang belum memiliki dasar pemrograman sama sekali 
sehingga diperlukan strategi yang tepat untuk 
menyampaikan matakuliah algoritma secara 
menyenangkan dan tidak membosankan. 
Menciptakan pembelajaran yang menyenangkan 
merupakan bagian yang tidak terpisahkan dalam 
manajemen pembelajaran atau learning management. 
Manajemen pembelajaran dapat didefinisikan sebagai 
mengelola proses yang meliputi perencanaan, 
pengorganisasian, pengendalian (directing) kegiatan dan 
mengevaluasi kegiatan yang berkaitan dengan proses 
untuk membuat peserta didik belajar dengan termasuk 
berbagai faktor untuk mencapai tujuan. Pendapat lain 
menyatakan bahwa manajemen pembelajaran 
merupakan bagian dari strategi pembelajaran, yaitu 
belajar strategi 
[4]
. Sedangkan istilah fun learning 
management merupakan pendekatan pengelolaan 
pembelajaran secara menyenangkan untuk 
mengoptimalkan kegiatan pembelajaran. 
Menciptakan suasana pembelajaran yang 
menyenangkan lebih penting daripada metode, teknik 
dan media yang digunakan karena keberhasilan 
pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif dan 
menyenangkan terletak pada kata menyenangkan atau 
fun. Suasana menyenangkan harus dikembangkan sejak 
awal pembelajaran. Menciptakan suasana pembelajaran 
yang menyenangkan tidak berarti membuat keributan, 
kebisingan atau bergembira secara dangkal
[5]
. Pendidik 
harus mampu menciptakan iklim yang menyenangkan 
pembelajaran agar peserta didik merasa nyaman untuk 
berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran untuk 
menghasilkan prestasi secara optimal. 
Integrasi teknologi dalam kegiatan pembelajaran 
merupakan salah satu solusi untuk menciptakan 
kegiatan pembelajaran yang menyenangkan. Teknologi 
dapat digunakan untuk mengembangkan perangkat 
lunak bantu pembelajaran berbasis multimedia yang 
memuat dapat memuat teks, gambar, audio, animasi dan 
video. Perangkat lunak bantu pembelajaran yang 
mengadopsi konsep buku digital atraktif dapat menjadi 
salah satu strategi dalam pembelajaran algoritma. Buku 
digital atraktif dapat mendukung kegiatan pembelajaran 
berbasis multimedia yang dikenal dengan istilah 
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multimedia learning. Multimedia learning menyediakan 
informasi untuk peserta secara sederhana dan mudah 
dimengerti. Multimedia learning memberi kendali 
informasi kepada para pemakai, meningkatkan minat 
belajar dengan memberikan umpan balik dan 
memastikan keikutsertaan peserta didik 
[6]
. Multimedia 
learning juga membantu tenaga pengajar melakukan 
pengajaran lebih efektif dan efisien 
[7]
.  
 
 
II. TINJAUAN PUSTAKA 
Penelitian tentang pengembangan perangkat lunak 
bantu pembelajaran berbasis multimedia untuk 
mendukung kegiatan pembelajaran telah dilakukan oleh 
beberapa peneliti. Media komputer dan internet ini 
dapat dimanfaatkan dalam bentuk suatu model 
pembelajaran yang berbasis multimedia interaktif 
maupun pembuatan buku digital atraktif. Penggunaan 
model pembelajaran multimedia interaktif di kelas 
terbukti dapat meningkatkan penguasaan konsep siswa 
dan memperbaiki sikap belajar siswa
[8]
. Penggunaan 
multimedia dalam kegiatan pembelajaran juga dapat 
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 
bagi peserta didik
[9]
. Multimedia juga dapat 
memberikan visualisasi untuk memotivasi siswa dalam 
belajar terutama untuk konsep yang tidak dapat dilihat 
secara langsung
[10]
. Pemanfaatan multimedia dalam 
kegiatan pembelajaran algoritma telah terbukti dapat 
membantu mahasiswa dalam mempelajari konsep dasar 
logika pemrograman dengan cara yang mudah dan 
menyenangkan
[11]
. Teknologi multimedia juga tidak 
mengenal batasan usia, dan justru lebih baik bila 
diterapkan sejak usia dini untuk semakin memotivasi 
anak-anak belajar sambil bermain seperti pada 
Pengembangan Aplikasi Pembelajaran untuk Anak 
Taman Kanak-Kanak
[12]
. Selain untuk media 
pembelajaran, multimedia dapat juga dikembangkan 
menjadi sebuah permainan yang menarik, sekaligus 
bermanfaat, seperti pada Aplikasi Multimedia untuk 
Mengoptimalkan Kekuatan Otak Kanan dan Kiri. 
Aplikasi ini berisi beberapa tes yang dapat 
mengoptimalkan kekuatan, baik otak kanan dan otak 
kiri, dibantu dengan animasi, suara, video, dan gambar-
gambar sehingga pengguna tidak hanya mendapat 
manfaat meningkatnya kemampuan otak kanan dan kiri 
mereka, tetapi sekaligus juga terhibur
[13]
. 
III. METODE 
Pendekatan berbasis pengguna atau user centered 
design sangat tepat digunakan untuk mengembangkan 
perangkat lunak bantu pembelajaran algoritma. 
Pengguna berperan untuk memberikan masukan tentang 
konsep aplikasi yang akan dikembangkan serta 
mengevaluasi aplikasi yang telah dibangun. Pendekatan 
berbasis pengguna memungkinkan pengembang aplikasi 
membantu kesulitan pengguna untuk membaca dan 
menterjemahkan dokumen-dokumen yang ada dalam 
setiap tahap pengembangan 
[14]
. Alur kegiatan penelitian 
dapat dilihat pada gambar 1 jalan penelitian. 
Berdasarkan gambar 1 jalan penelitian, pengembangan 
aplikasi melewati empat tahap yaitu (1) Specify the 
Context of Use, (2) Specify User and Organizational 
Requirements,  (3) Produce Design Solution, (4) 
Evaluate Design Against User Requirements. 
 
 
 
Gambar 1. Jalan Penelitian 
A. Specify the Context of Use 
Tahap specify the contect of use adalah tahap untuk 
mengetahui kebutuhan pengguna. Sasaran pengguna 
aplikasi buku digital atraktif matakuliah algoritma 
terdiri dari mahasiswa dan dosen. Pada tahap ini peneliti 
membagikan kuisioner kepada mahasiswa dan dosen 
untuk mengetahui persepsi dan harapan pengguna 
terhadap matakuliah algoritma. Jumlah responden yang 
terlibat pada tahap ini adalah 90 orang mahasiswa dan 4 
orang dosen matakuliah algoritma.  
B. Specify User and Organizational Requirements 
Tahap ini bertujuan untuk mendefinisikan apa yang 
diinginkan pengguna terhadap aplikasi. Pada tahap ini 
juga dirumuskan kebutuhan fungional dan non 
fungsional dari aplikasi yang dikembangkan. 
C. Produce Design Solution 
Tahap ini bertujuan untuk merancang dan membuat 
aplikasi yang diawali dengan pembuatan storyboard, 
spesifikasi antarmuka, pengumpulan material dan 
pembuatan aplikasi.  
D. Evaluate Design Against User Requirements 
Tahap evaluasi aplikasi melibatkan dosen algoritma 
selaku ahli materi, dosen multimedia selaku ahli media 
dan mahasiswa selaku pengguna aplikasi. Evaluasi 
dilakukan dengan menyebarkan kuisioner yang 
kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif. 
Hasil penilaian disajikan dalam bentuk konversi data 
“5” [15]. Konversi penilaian disajikan pada tabel 1. 
Rumus Perhitungan Kriteria 
x̅ > xi +1,80SBi x>4,21 Sangat 
Baik 
xi+0,60SBi < x̅ ≤ xi + 1,80SBi 3,4<x≤4,21 Baik 
xi − 0,60SBi < x̅ ≤ xi + 1,80SBi 2,6<x≤3,6 Cukup 
xi − 0,60SBi < x̅ ≤ xi − 1,80SBi 1,79<x≤2,6 Kurang 
x̅ ≤ xi − 1,80SBi x≤1,79 Sangat 
Kurang 
Tabel 1 Konversi Penilaian Data “5” 
Masalah Pengumpulan Data Pembangunan Aplikasi
Rumusan 
Masalah
Studi Literatur
Observasi
Angket
Dokumentasi
Specify the Context 
of Use
Specify User and 
Organitional 
Requirements
Produce Design 
Solutions
Evaluate Design 
Againts User 
Requirement
Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan  Non 
Fungsional
Storyboard
Spesifikasi Antamuka
Collecting Material
Pembuatan Aplikasi
Mahasiswa
Dosen Algoritma dan 
Pemrograman
Dosen Multimedia/ 
Rekayasa Perangkat 
Lunak
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IV. PEMBAHASAN  
A. Specify the Contect of Use 
 
Hasil pengolahan data angket kebutuhan pengguna 
disajikan secara deskriptif pada tabel 2.Hasil tabulasi 
data kuisioner dapat dilihat pada tabel 2. Berdasarkan 
tabel 2 dapat dilihat bahwa sebagian besar sebenarnya 
menyadari pentingnya matakuliah algoritma sebesar 
97%. Namun mahasiswa mendapat nilai yang bervariasi 
dengan tingkat kelulusan mencapai 88% dengan 
presentasi nilai terbesar adalah nilai B. Mahasiswa yang 
tidak menyukai matakuliah algoritma mencapai 47% 
hampir setengah dari jumlah responden. Mahasiswa 
tidak menyukai matakuliah algoritma karena berbagai 
alasan antara lain : (1) Tidak memiliki basic 
pemrograman yang didukung oleh 66% responden, (2) 
Penyampaian matakuliah algoritma kurang variatif dan 
menyenangkan (67%), (3) Kurangnya ilustrasi berupa 
gambar, animasi maupun video (81%), (4) Mahasiswa 
belum memiliki buku referensi pembelajaran 
matakuliah algoritma (70%). Mahasiswa mengalami 
kesulitan untuk memahami matakuliah algoritma yang 
terdiri dari alur logika pemrograman (67%), 
menterjemahkan algoritma bahasa natural ke flowchart, 
pseudocode dan kode program (70%), kesulitan materi 
selection dan looping (80%), kesulitan materi searching 
dan shorting (76%). Berdasarkan berbagai kesulitan 
tersebut dibutuhan strategi dan metode pembelajaran 
yang mampu mengatasi permasalahan pembelajaran 
matakuliah algoritma.    
 
No Pertanyaan Pilihan Jawaban 
Prosentase 
Jawaban 
Responden 
(%) 
1 Apakah matakuliah 
algoritma penting 
sebagai dasar 
pemrograman 
computer? 
a. Ya 97 
b. Tidak 3 
2 Apakah anda lulus 
matakuliah algoritma? 
a. Ya  88      
b. Tidak  12 
3 Nilai akhir matakuliah 
algoritma saya … 
a. A  19 
b. B   35 
c. C 34 
d. D 12 
e. E 0 
4 Saya tidak menyukai 
matakuliah algoritma 
a. Setuju 47 
b. Tidak Setuju 53 
5 Saya tidak memiliki 
basic programming 
a. Setuju 66 
b. Tidak Setuju 34 
6 Saya kesulitan 
memahami alur 
pemrograman pada 
matakuliah algoritma 
a. Setuju        67 
b. Tidak Setuju 33 
7 Saya kesulitan 
Menterjemahkan 
Bahasa Natural Ke 
Pseudocode, Flowchart 
dan Kode Program 
a. Setuju       70 
b. Tidak Setuju 30 
8 Saya kesulitan 
Mempelajari Materi 
Selention dan Looping 
a. Setuju     80 
b. Tidak Setuju 20 
9 Saya kesulitan 
Mempelajari Materi 
Shorting dan Searching 
a. Setuju       76 
b. Tidak Setuju 24 
No Pertanyaan Pilihan Jawaban 
Prosentase 
Jawaban 
Responden 
(%) 
10 Saya kesulitan belajar 
algoritma karena 
kurangnya ilustrasi 
berupa gambar, video, 
animasi 
a. Ya               81 
b. Tidak 19 
11 Saya merasa cara 
penyampaian materi 
algoritma kurang 
menyenangkan dan 
kurang variatif 
a. Ya               67 
b. Tidak 33 
12 Saya lebih menyukai 
belajar algoritma 
berbasis bahan ajar 
elektronik 
a. Ya               94 
b. Tidak 6 
13 Saya memiliki buku 
teks sebagai referensi 
belajar algoritma 
a. Ya               30 
b. Tidak 70 
14 Saya memiliki personal 
computer untuk 
mendukung 
pembelajaran algoritma 
a. Ya               88 
b. Tidak 12 
15 Saya membutuhkan 
ilustrasi berupa gambar, 
video dan animasi 
untuk membantu 
memahami matakuliah 
algoritma 
a. Butuh          92 
b. Tidak Butuh 8 
Tabel 2 Hasil Tabulasi Data Kuisioner Analisis Kebutuhan 
 
B. Specify User and Organizational Requirement 
Permasalahan strategi dan metode pembelajaran 
algoritma dapat diatasi dengan mengintegrasikan 
teknologi pada proses pembelajaran. Mahasiswa yang 
memiliki kesulitan pembelajaran karena kurangnya 
ilustrasi yang dapat membantu pemahaman dapat 
diberikan ilustrasi-ilustrasi berupa gambar, video 
bahkan animasi. Berdasarkan tabel 2 hasil analisis 
kebutuhan mahasiswa membutuhkan ilustrasi berupa 
video, animasi dan gambar mencapai 92% dari 
responden. Mahasiswa tidak hanya membutuhkan 
ilustrasi namun juga materi lengkap karena 70% 
responden belum memiliki referensi. Materi yang 
diakses mahasiswa hendaknya bersifat digital karena 
94% responden lebih menyukai pembelajaran berbasis 
elektronik. Konsep buku digital atraktif dapat menjadi 
salah satu solusi kebutuhan materi dan ilustrasi bagi 
mahasiswa untuk membantu pembelajaran algoritma. 
Buku digital atraktif yang dikembangkan dapat diakses 
melalui perangkat personal computer, netbook  atau 
notebook karena 88% responden memiliki perangkat 
tersebut. 
Pengembangan buku digital atraktif matakuliah 
algoritma membutuhkan perangkat keras dan perangkat 
lunak dengan spesifikasi tertentu Perangkat lunak yang 
dibutuhkan antara lain : (1) Sistem Operasi Windows 8, 
(2) Adobe Flash CS 6, (3) Corel Draw X4, (4) Software 
Ksoft Flipbook Maker. Perangkat keras yang 
dibutuhkan adalah seperangkat komputer yang memiliki 
spesifikasi sebagai berikut : (1) Processor intel dual 
core, (2) RAM 4 GB, (3) Harddisk 500 GB, (4) Monitor 
LCD 15” 
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C. Produce Design Solution 
Tahapan setelah definisi kebutuhan pengguna adalah 
perancangan dan pembuatan perangkat lunak bantu 
pembelajaran algoritma yang mengadopsi konsep buku 
digital atraktif. Proses perancangan aplikasi sebagai 
solusi perangkat lunak bantu pembelajaran algoritma 
dimulai dengan membuat storyboard, pembuatan 
spesifikasi antarmuka, pengumpulan bahan dan 
pembuatan aplikasi buku digital atraktif. Contoh 
storyboard aplikasi buku digital dapat dilihat pada tabel 
3. Contoh Storyboard 
 
 
 
 
 
Scene 
Perancangan Storyboard 
Visual Audio Link 
1 
Cover 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Audio1. 
Mp3 
Scene 2: 
(Page 1) 
 
 
2 
Page 1 
 
Uraian Bab Sub Bab Hal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Audio1. 
mp3 
Scene 1 
(Cover) 
Scene 3 : 
(Page 2) 
 
3 
Page 2 
 
Bab 
Uraian Bab 
 
 
 
 
 
 
 
 
Audio1. 
mp3 
Scene 2 : 
(Page 1) 
Scene 4 : 
(Page 3) 
 
 
Tabel 3 Contoh Storyboard 
 
D. Aplikasi Buku Dgital 
Hasil storyboard digunakan sebagai acuan dalam 
membuat buku digital atraktif algoritma. Materi buku 
sebelumnya harus diformat dalam bentuk file dengan 
ekstensi .pdf. Setelah file materi siap langkah 
selanjutnya adalah mengolah file tersebut dalam 
software flipbookmaker untuk ditata dengan gambar, 
animasi, sound maupun video yang telah disiapkan 
sebelumnya. Hasil aplikasi buku digital dapat dilihat 
pada gambar 2, 3, 4, 5, 6 dan 7. 
 
Gambar 2 Antarmuka Cover Perbab 
 
 
Gambar 3 Antarmuka Sekat Bab 
 
 
Gambar 4 Antarmuka Materi Konten Animasi 
 
Pipin Widyaningsih 
Ratna Puspita Indah 
 
 
 
 
 
Program Studi Sistem Informasi 
STMIK Duta Bangsa 
 
 
Logo  
dan  
gambar cover 
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Gambar 5 Antarmuka Materi Animasi Dijalankan 
 
 
Gambar 6 Antarmuka Materi Animasi Contoh Algoritma 
 
 
Gambar 7 Antarmuka Materi Konten Video 
 
E. Pengujian Aplikasi 
Proses pengujian aplikasi melibatkan 1 (satu) orang 
dosen algoritma yang bertindak sebagai ahli materi, 1 
(satu) dosen multimedia yang bertindak sebagai ahli 
media dan 20 (dua puluh) orang mahasiswa selaku 
pengguna aplikasi. Aspek pengujian ahli materi meliputi 
yang dapat dilihat pada gambar 8 
 
 
Gambar 8 Hasil Pengujian Ahli Materi 
 
Hasil pengujian ahli materi mendapatkan rata-rata 
penilaian 4,46 (sangat baik) yang terdiri dari dua aspek 
yaitu penilaian pembelajaran sebesar 4,25 (sangat baik) 
dan penilaian materi sebesar 4,67 (sangat baik). 
Penilaian oleh ahli media menunjukkan skor rata-rata 
sebesar 4,43 (sangat baik) yang terdiri dari penilaian 
teks/bahasa sebesar 4,67 (sangat baik), penilaian warna 
sebesar 4,80 (sangat baik), penilaian gambar/ilustrasi 
sebesar 4,25 (sangat baik) dan penilaian interaktivitas 
sebesar 4,43 (sangat baik). Grafik penilaian ahli media 
dapat dilihat pada gambar 9.  
Penilaian oleh mahasiswa menunjukkan skor rata-
rata sebesar 4,19 (baik) yang terdiri dari penilaian 
teks/bahasa sebesar 4,13 (baik), penilaian 
gambar/ilustrasi sebesar 4,30 (sangat baik), penilaian 
materi sebesar 4,13 (baik) dan penilaian aspek fun 
learning sebesar 4,17 (baik). Grafik penilaian 
mahasiswa selaku pengguna aplikasi buku digital 
atraktif matakuliah algoritma dapat dilihat pada gambar 
10. 
 
V. KESIMPULAN 
Pengembangan aplikasi buku digital atraktif 
matakuliah algoritma dinyatakan layak untuk digunakan 
sebagai perangkat lunak bantu pembelajaran matakuliah 
algoritma dengan rata-rata penilaian dari ahli materi, 
ahli media dan mahasiswa selaku pengguna dengan 
rata-rata skor adalah 4,46 (sangat baik) dari ahli materi,  
4,43 (sangat baik) dari ahli media dan 4,19 (baik) dari 
mahasiswa. Rata-rata skor penilaian adalah 4,36 yang 
masuk dalam kategori sangat baik. Aplikasi buku digital 
atraktif dikembangkan dengan konsep animasi dua 
dimensi. Aplikasi ddistribusikan dalam bentuk CD 
aplikasi yang dapat dijalankan melalui personal 
computer/netbook/notebook dan belum dikembangkan 
dalam versi mobile.  
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